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Numerosos  estudios  han  analizado  el  papel  del  uso  de  distintos  sistemas  de 
representación como una forma de favorecer el aprendizaje de la manipulación de las 
expresiones algebraicas. La  introducción de  las nuevas tecnologías en el campo de  la 
educación matemática ha posibilitado la utilización simultánea de distintos sistemas de 
representación.  Han  aparecido  diversas  aplicaciones  que  utilizan  representaciones 







en  un  grupo  de  un  Programa  de  Cualificación  Profesional  Inicial.  Los  cuestionarios 
estaban  formados  por  ecuaciones  que  incluían  una  o  más  letras.  Los  resultados 
muestran un incremento significativo en las puntuaciones obtenidas en el post test. 








equation, as  for example, balances or areas,  to give  some meaning  to  the algebraic 
























la  dificultad  a  la  hora  de  adaptar  el  conocimiento  aritmético  previo,  lo  que  acaba 











consecuencia  de  las  dificultades  a  la  hora  de  implementar  los  programas  (Welham, 
2008).  Las  características  de  las  computadoras  ofrecían  un  campo  abonado  para  la 
implementación de programas en  los que  se combinaran  representaciones múltiples 
simultáneas  como,  por  ejemplo,  el  gráfico‐simbólico,  lo  que  según  Duval  (2006) 
constituye una de las bases de los procesos de pensamiento matemático. Un ejemplo 
de este tipo de programas sería SimCalc (véase una descripción en Hegedus y Roschelle, 
2013). Por otro  lado,  la capacidad de  las computadoras para realizar, de manera casi 




computer  algebra  systems,  CAS)  como  una  manera  de  apoyar  el  aprendizaje  y  la 
enseñanza de la manipulación de expresiones algebraicas (Thomas, Monaghan y Pierce, 
2004). 



















ecuaciones  como  lo  haría  en  lápiz  y  papel  utilizando  las  reglas  de manipulación  de 
expresiones  algebraicas.  El  programa  incorpora  un  sistema  experto  que  permite 
comprobar  si  la  solución  final  o  cada  paso  intermedio  son  correctos.  Además,  el 
estudiante puede pedir ayuda al programa. En este caso el sistema es capaz de ofrecer 
tanto la solución de la ecuación como los pasos intermedios. 
El  estudiante  puede  resolver  la  ecuación  utilizando  diferentes  caminos  que  se 
convertirán  en diferentes  ramas de un  árbol. De  esta  forma,  según McArthur  et  al. 
(1987), se pueden comparar diferentes soluciones, buscar patrones y así desarrollar las 
competencias de comprobar y autodiagnosticar para aprender de los propios errores.  
El  programa  Aplusix  (Nicaud  et  al.  2004)  es  similar  al  anterior,  aunque  con  una 
interfaz  más  visual  y  adaptada  al  uso  del  ratón.  Como  se  muestra  en  la  Fig.  1,  el 
estudiante a medida que va resolviendo  la ecuación va construyendo un diagrama de 
árbol con diferentes caminos que llevan a la solución de la ecuación. El sistema experto 




















mediante  acciones  concretas  que  se  realizan  en  un  modelo  físico  familiar  para  el 
estudiante.  Este  acercamiento  es  muy  diferente  a  la  enseñanza  sintáctica  de  las 
transformaciones algebraicas que ponen el énfasis en las propias reglas de uso. Así por 
ejemplo,  Filloy  y  Rojano  (1989)  emplearon  dos modelos  concretos,  la  balanza  y  un 
modelo geométrico basado en la comparación de áreas, para enseñar a operar con la 
incógnita cuando se resolvían ecuaciones no aritméticas. 
Vlassis  (2002)  concluye  que  el  método  de  la  balanza  es  útil  para  enseñar  la 
equivalencia de ambos términos, pero destaca  la necesidad de actividades que sirvan 
para distanciarse del modelo  concreto  y  superar  todos  los obstáculos.  Sin embargo, 
Filloy y Rojano (1989) encontraron que estos modelos no necesariamente incrementan 
la  habilidad  de  los  estudiantes  cuando  resuelven  ecuaciones  algebraicas  de  forma 
simbólica. En concreto, señalaron: a) el dominio en el modelo concreto desarrolla una 





están  familiarizados  con  el  funcionamiento  de  una  balanza  y  que,  en  consecuencia, 
preguntarse  ‘¿Cómo es de  real  la  imagen de  la balanza?’  implicaría preguntarse  ‘¿La 
realidad de quién?’.  
Las nuevas tecnologías permiten la recreación de estos modelos y la representación 
simultánea  de  las  acciones  en  lenguaje  algebraico,  lo  cual  supone  un  elemento  de 
interés respecto al uso de modelos en la realidad. Sin embargo, no hemos encontrado 
programas para  resolver ecuaciones a partir de  su  representación mediante áreas o 
modelos geométricos, aunque sí que abundan los applets, como el Algebra Tiles de la 
































































Como  acabamos  de  ver,  es  habitual  centrar  el  potencial  del  edutainment  en  su 
capacidad  para  atraer  la  atención  del  estudiante,  pero  siempre  surge  la  duda  de  si 





 Analizar cómo varía  la competencia a  la hora de resolver ecuaciones tras unas 
sesiones después de utilizar el programa DragonBox Algebra©. 
 Analizar cómo varía la forma de resolver ecuaciones después de la utilización del 























partes  (dos miembros de  la ecuación) en el que se distribuyen  iconos con dibujos de 
animales o números (que son los elementos de la ecuación) y mediante la selección y 
arrastre de estos  iconos el usuario pueden  ir moviéndolos de un miembro al otro. El 
tablero  siempre  contiene  un  icono  especial  con  el  dibujo  de  una  caja  (que  será  la 
incógnita). El objetivo principal del juego es dejar una caja sola en un lado, moviendo los 
iconos  por  el  tablero  y  siguiendo  unas  estrategias  y  reglas  que  el  programa  va 
introduciendo a  lo  largo de una secuencia de capítulos. Por ejemplo,  la primera regla 
que se aprende es que existe un icono verde que desaparece del tablero al hacer clic en 
él.  Este  icono  representa  el  cero  y  en  niveles  posteriores  aparecerá  después  de 








El  programa  contiene  diez  capítulos  de  20  niveles  cada  uno.  En  cada  capítulo 
aparecen nuevas reglas y dificultades. En un principio, los iconos son dibujos de animales 
de diferentes colores, que se irán remplazando por números o letras a medida que van 
aumentando  los niveles  y  capítulos. Desde el punto de  vista de  la enseñanza de  las 
transformaciones algebraicas, se pueden dividir los contenidos que se enseñan en seis 
bloques: 











































equis sola en un  lado y que debían  intentar que el resultado apareciera  lo 
más simplificado posible. 
















ܿ െ ݀ ൌ ݔ ൅ ܽ െ ܾ  2 ൅ 5 ൅ 3 ൌ ݔ ൅ 2 ൅ 5  5 ൅ 2 ൉ ݅ ൌ 3ݔ ൅ 5 
ܽݔ ൌ ܾܿ െ ݀ 
ݔ





ܿ ൅ ݉ݔ ൌ
݉
݆ ൅ ܿ  8 ൌ
6
ݔ ൅ 7 
6ܽ ൉ ܾ ൌ ݔሺെܽሻሺെܾሻ ൅ 2 
10 ൌ ሺെ2ሻ ൉ 5ݔ   ܾ ൅݉ ൌ
ݔ ൉ ݉ ൅ ݀






Para poder valorar  si  la  intervención con el programa DragonBox Algebra© había 
















post‐test.  Para  determinar  si  esta  diferencia  era  significativa  decidimos  realizar  un 
contraste de hipótesis. Debido al  reducido  tamaño de  la muestra decidimos  realizar 




















1. En  las ecuaciones  con denominador  (número,  letra o  incógnita), aparecieron 
casos  en  que  los  alumnos  usaron  una  técnica  basada  en  mantener  la 
equivalencia en los sumandos para conseguir que en todos apareciera un mismo 
denominador.  En  concreto,  multiplicaron  y  dividieron  todos  los  sumandos, 
excepto  aquel  que  inicialmente  tenía  el  denominador,  por  el  valor  de  este 
denominador. A  continuación,  como  todos  los  términos  contenían  el mismo 
denominador procedieron a eliminarlo. En la Fig. 7 se muestran dos respuestas 
de dos alumnos diferentes que utilizan este mismo patrón. 






La  consulta  con  el  profesor  de  los  alumnos  nos  condujo  a  identificar  que  estos 
patrones de respuesta habían sido enseñados previamente en el aula, lo que nos llevó a 
concluir  que  posiblemente  los  estudiantes  recordaron  esta  técnica  a  partir  de  la 
interacción con  el programa DragonBox Algebra©, puesto que una de las reglas que el 
programa  enseña  es  que  para  que  en  un  sumando  aparezca  una  expresión  en  el 
denominador,  ésta  también  debe  aparecer  multiplicando  en  el  numerador.  La 




En este  trabajo hemos hallado un aumento  significativo en  la  competencia de  la 
resolución de ecuaciones en lápiz y papel, después del uso por parte de los alumnos del 
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